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ПОРЕДИЦАТА PENUMBRA | MURDER ІМ THE ABBEY | PRISON TYCOON 4 
S0 BLONDE | SPACE SIEGE | DESKTOP TOWER DEFENCE | DOOM RPG 


ТОР GAMES 


“Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 
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Fontainhead Entertainment & ID Software / 
JAMDAT Mobile 


Virtual Playground / ValuSoft 


Gameloft / Ubisoft Entertainment 
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Графика ++++++++++ 
Звук +4444444+ + 
Музика +++++++4+++ 
Геймплей 4444244 


Удоволствие 4444-4444 ++ 


Процесор: 1 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: Radeon 8500 / GeForce 3 


Дисково пространство: 


Penumbra: Requiem изисква 
инсталирана Penumbra: Black Plaque 


Поредицата Penumbra 


FRICTIONAL GAMES / PARADOX INTERACTIVE 


Предистория 

Бихме могли да определим Penumbra 
Като survival horror или Като Куест. Аз 
не харесвам тези Жанрове - доста иг- 
ри успяха да ме разочароват от тих. 
Но поредицата Penumbra чертае noco- 
Ката, В Която и двата жанра трябва 
да се развиват - показва Всичките им 
хубави страни и не проявява нито една 
от лошите. 

Penumbra е стъпила Върху една opu- 
гинална, почти революционна Концеп- 
ция, Която съм Виждал само В една 
супернеизвестна игра отпреди десет 
години. Някъде през 1998-а на пазара 
излезе играта Тгезраззег. Тя Ви даваше 
Възможност да управлявате ръка, с Ко- 
ято да манипулирате предметите от 
околния свят. Тази ръка даваше неве- 
роятна свобода, реализъм и прецизен 
контрол. Можехте, Като хванете мо- 
нетка, да я огледате от двете и стра- 
ни, или дори да шамаросвате и галите 
динозаврите на острова. Прецизнос- 
тта даде нови Възможности на играча. 
Например ВъВ всички игри с физика е 
Лесно да разхвьрляте една стая, но В 
Тгезраззег можехте да направите и об- 
ратното - да я подредите! 
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За съжаление ВсичКо това, упра- 
Влявано с мишка и Клавиатура, праве- 
ше управлението на ръката (заедно с 
китката и пръстите) подобно на уп- 
равлението на багер - тромаво и за- 
емащо твърде много от Вниманието 
на играча. Това, наред със сравнител- 
но скучните нива, доведе до провала 
на Тгезраззег и реалистичната физика 
беше забравена до 2003-та година, ko- 
гато беше обяВен Half-Life 2. HL2 обаче 
беше В пъти по-опростен и осакатен. 

Изминаха още няколко години, goka- 
то не се появи 


PENUMBRA 


Едва тогава някой беше съумял да 
комбинира така популярната В съвре- 
менните игри симулация на физика с 
реализма на Тгезраззег. В Репитрга мо- 
Жете да правите почти Всички неща, 
koumo ръката 8 Тгеѕраѕѕег можеше да 
прави, но по прост, лесен и интуити- 
вен начин. 

В Penumbra ръка няма, има го ca- 
мо Курсора на мишката. Но нито едно 
действие В играта не е анимация - 
Вашите дВижения с Курсора трябва да 
повтарят действията на ръка В ре- 
алния свят. Ако искате да отворите 
Врата, натискате надолу бравата, ако 
искате да отворите шкаф, дърпате го 
навън със съответното движение, ако 
искате да завьртите менгеме, хваща- 
те някой от Краищата на дръжката и 
завортате. 

Започвате играта, поемаики ро- 
лята на Филип - човек, тръгнал по 
стъпките на изгубения си баща, Кой- 
то стига до подземен бункер някъде В 
Антарктида. Макар и без мистика, иг- 
рата успява да отприщи мрачна, тъж- 
на и ужасяваща атмосфера. Оуепиге 
Впечатляваше и с реалистичните си, 
Взети от ежедневието загадки (на- 


пример събаряне на нещо от Висок 
рафт с помощта на метла, ВърВене по 
тънък лед с помощта на импровизира- 
но средство, Което да Ви предпази от 
пропадане), но не успя да ме изненада 
Кой знае Колко. 

Втората част на играта, озагла- 
Вена 


обаче ме смая. Там се заразявате от 
болест, Която разделя ума Ви на две. 
Разделението е изразено по блестящ 
начин. От Време на Време Кларънс 
(зловредната личност) поема за Крат- 
Ко Контрол Върху Вас или трие наред 
Ваши спомени, за да осигури място за 
паразитното си присъствие. По Време 
на самата игра трябва да Внимавате 
дали илюзиите, създадени от Кларънс, 
не Ви лежат за това Какво правите, 
какви са истинските Ви действия и 
какво Всъщност се случва. 

Ето два любими цитата от Кла- 
рънс, Който освен Всичко е и глас В 
главата Ви: 

„Ние сме нищо. Ние сме грешка.“ 

„Аз... аз не съм теб. Аз съм част от 
нещо по-голямо. (...) Трябва да се при- 
съединя Към тях! ОсВободи ме! Пусни 
ме навън! Това не е правилно! Аз трябва 
да съм с тях! Аз съм тях! Не трябва да 
има „аз““ 

Дори Когато запазвате играта си 
(заме дате) с помошта на артефа- 
Кти, разхвърляни по нивото, Ви се на- 
помня, че заме-ът се осъществява с 
цената на здравия Ви разум, с цена- 
та на личността Ви. Чувствате при- 
страстяващата сигурност на заме-а, 
но чувствате и Как се присъединявате 
Ком „тях“. 

В допълнение Ком това играта с 
чисто Визуални ефекти показва Кога 
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героят Ви чувства страх, замаяност, 
обърканост и т.н. 

Вече споменах за живия, реалисти- 
чен начин, по Който Взаимодействате 
със сВета, като с него са създаде- 
ни оригинални, изненадващи и разноо- 
бразни загадки. Те не са трудни, но са 
истинско удоволствие за ума. Как да 
се престорите на няКого, Как да пре- 
одолеете студа, Как да си проправите 
път В странен сън, да оцелеете сред 
отроВен газ, да измамите чудовище, 
познавайки психиката му, и т.н. За съ- 
Жаление не мога да Ви преразкажа най- 
интересните неща именно защото ще 
Ви разваля удоволствието. 

Black Plague има и оригинален, UH- 
тересен завършек (и Като геймплей, и 
Като история). Последните нива бяха 
наистина драматични и ме изнена- 
даха много. НаКараха ме да изпитам 
емоции Като Вина, mbea и прозрение. 
Сьществото, Което стои зад Всич- 
Ко, е наистина смайващо, без да бъде 
мистично. 

Black Plague е Втори епизод от no- 
редицата, но аз Ви препоръчвам да за- 
почнете именно с него, защото просто 
е по-добър и изчистен Като Концепция, 
а и по-оригинален. (Бих оценил остана- 
лите Пенумбри със 7/10, докато Васк 
Plague Взима 10/10). Не се безпокойте, 
не е никакъв проблем, че не знаете ис- 
торията на първата част. 

Надъхан от Васк Радче, едва до- 
чаках 
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Която много ме разочарова. Практи- 
чески Васк Радие затвори историята 


и обясни Всичко. Ommam Requiem няма 
Кой знае Какво да прави. „Реквиемът“ 
Всъщност се предполага да се разви- 
Ва В последните секунди преди (пред- 
полагаемата) смърт на Филип, под 
формата на нещо Като сън. Този сън 
обаче по никакъв начин не може да се 
мери с изпълнения с атмосфера и идеи 
сън В Васк Радие (който заемаше са- 
мо малка част от играта). В Requiem 
цялата игра прилича на сън. Не Всичко 
следва логиката на физическия свят, 
а неживи неща (например записани 
на Касета гласове) Ви обръщат лично 
Внимание, Което е доста стряскащо. 
Като изключим това, атмосферата не 
е Кой знае КолКо ирационална - целта 
е Всъщност да се чудите дали това е 
сън, или не е, дали сте леко луди, или 
не и Къде точно се намирате - голя- 
мо тълкуване пада. Озовавате се В 
някакви уж странни места - древен 
храм, посветен на The Тигпдай, още no- 
странни и фантастични откъм mex- 
нология постройки В бункера. Вече не 
събирате предмети В инвентар (всич- 
Ко държите 8 ръка), не четете Книги 
(Книгите се разтапят Във Въздуха и 
изговарят няколко изречения), дори не 
пишете Важни неща В бележника си. 
Целта Ви е да събирате сфери, Които 
отВарят портал Към следващото ни- 
Во. Но Всичко прилича не толкова на cv- 
новидение, Колкото на скальпена kom- 
пютърна игра. Скачате по движещи се 
платформи, имаше дори сцена, В Която 
прескачате търкалящи се по наКлоне- 
но скеле Варели, точно Като 8 Donkey 
Копа. Като цяло този безцветен „сън“ 
не е нищо особено. 

Въпреки това има и няколко хуба- 
Ви нива и загадки. В играта Вече няма 
нито битки, нито Криеница - никак- 
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Ви Врагове. Геймплеят, макар u лесен 
и интуитивен, се состои само от 
разглеждане, изследване, проблеми за 
интелекта. Един момент от играта 
много силно ме Впечатли, но за съжа- 
ление поради бъг това ниво се Влачеше 
с 1 Кадър В секунда. Във Всеки случай 
нивото ме изкефи със замисъла си, но 
потВърди поговорката „една птичка 
пролет не прави“ и така останах със 
смесени чувства. 


Извод 

Въпреки че не Всички епизоди на 
Penumbra прескачат летвата, именно 
авторите и сложиха тази летва тол- 
Кова Високо. Тяхната поредица Вдъхва 
живот и оригиналност на жанра. Зато- 
Ва съм доволен, че има такива незави- 
сими разработчици. Купих си онлайн и 
трите части на играта им. (Самата 
поредица е създадена от студенти, 
Които изкарват смайващо Качество 
за „аматьорски“ проект - собствен 
енджин, детайлна и създаваща емоции 
графика с normal maps и Всякакви epa- 
фични ефеКти и филтри, сложна физи- 
Ка, уникален интерфейс за Контрол над 
тази физика и т.н.) 

Макар и Overture да не ме впечатли, 
а Requiem да ме разочарова, отговаряй- 
ки на надгробното си заглавие, Васк 
Радие е истински шедьовър и много 
странно Контрастира с останалите 
Пенумбри. Не знам на Какво се дължи 
тази огромна разлика, но определено 
мога да Ви препоръчам Black Plague - 
игра, изумителна BbB Всяко едно om- 
ношение. Що се отнася до Ведціет - В 
нея има няколко хубави момента, а ос- 
таналото не че е лошо, но просто не 
може да додрапа до нивото на Васк 
Радче. 
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Процесор: Pentium ІМ на 602 


Памет: 512 Мбаота 
Видеокарта: 


128 Мбайта 
Дисково пространство: 10 гъста 


м: N 
Оценки — Е 4 
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Още с излизането на 30 шутьра 
ЅТА._.К.Е.А.: Shadow ої Chernobyl се 
заговори и за неговото продължение. 
Днес, почти година след появата на 
първообраза, той най-сетне се сдоби 
с продължение. НоВото отроче на раз- 
работчика GSC Game World е наимену- 
Вано многозначително - ST.A.L.K.E.R.: 
Clear Sky и отново разказва за стран- 
ната, но и уникална Зона, изпълнена с 
мощни, но опасни артефаКти, смърто- 
носни аномалии, несметни богатства, 
множество гротесни чудовища и бърза 
и брутална смърт. 


ИСТОРИЯ 

Историята на новата част на 
ST.A.L.K.E.R. разказва за събитията, 
настъпили преди оригиналната игра. 
Всъщност Всичко започва с бьбеж- 
дащата анимация, Която пресъздава 
случилото се с главния герой, Който 
е сталкер. За незапознатите сталке- 
рът е авантюрист, Който е избягал 
от охолния и спокоен градски живот 
(доста често преследван от закона) и 
се е Впуснал В шеметната надпрева- 
ра за изучаване на Зоната, откриване 
на артефакти и трупане на несметни 
богатства, Като Всичко това е гарни- 
рано с ожесточена борба (и престрел- 
Ки) с други сталкери, Военни, бандити, 
чудовища и пр. Но да се Върна на ис- 
торията. 

В едно прекрасно утро нашият ге- 
рой се появява В Зоната, предвождайки 
група изследователи и учени. Докато 
ги Води, заобикаляйки опасните мес- 
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та и избягвайки Кръвожадните чудови- 
ща, групата се натъква на неочаквана 
гледка - огромен брой същества бягат 
от нещо, Все едно идва Краят на све- 
та. Въпреки това предупреждение оп- 
итният сталкер (т.е. Вие) решава да 
провери от Какво бягат чудовищата 
и изкачвайки Върха на хълма, осъзнава 
потресаващата истина - Зоната се 
променя, а с нея ВсичКо живо умира... 
но не и Вие. 

По-нататък историята разказва 
как хората от никому неизвестната 
групировка „Чисто небе“ (Clear Sky) 
Ви намират, установяват защо сте 
оцелели, Какви са причините и защо 
трябва да побързате да стигнете до 
центъра на Зоната, преди да умрете. 
А дали ще успеете - това зависи ca- 
мо от Вас. 


ИНТЕРФЕЙС 

Разбира се, новото отроче на GSC 
Game World е стандартният 3D шутър, 
В който преживявате ВсичКо през очите 
на главния герой. Управлението е добре 
познатото старо и отново, за да успе- 
ете, трябва да разполагате с мишка и 
Клавиатура. Самите Клавиши и бутони 
не са променени от първата част и ако 
сте свикнали с тях, няма да имате npo- 
блем. Ако обаче сте сВикнали с друга 
Конфигурация - може да си ги настрои- 
те така, Както на Вас Ви е удобно. 


ЗОНАТА 
Всичко 8 играта се случва В т.нар. 
Зона. Тя се е образувала Вследствие на 
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инцидент с атомната електроцентра- 
ла „Чернобил“, което е променило обли- 
Ка на това парче земя. За да защитят 
хората от пагубното Влияние на Зона- 
та, а и за да държат настрана любо- 
питните индивиди, Военните ограж- 
дат Зоната и забраняват достъпа до 
нея. Това обаче не попречва по никакъв 
начин на сталкерите да проникват He- 
забелязано и респективно да забога- 
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тяват на гърба на други, а често и да 
„изчезват безследно“. 

Самата Зона е разделена на отдел- 
ни заградени местности и преминаване- 
то от едно място В друго се извършва 
през определени точКи или чрез опреде- 
лени Водачи. Очевидно разработчици- 
те са установили, че геймърите губят 
много Време В безцелно шляене от едно 
място Към друго. 

Част от местностите са добре 
познати от предходната част. То- 
Ва са Кордонът (Cordon), Сметището 
(Garbage), Червената гора (Red Forest), 
езерото Янтар (Yantar Lake), Научноиз- 
следователсКкият институт „Агропром“ 
(Адгоргот Institute), разбира се АЕЦ „Чер- 
нобил“ (NPP Chernobyl) и други. Въпреки 
това, Когато попаднете В тих, ще уста- 
новите, че те са променени - не изцяло, 
но определени части от тях са напълно 
непознати и ако В предходната част ня- 
Кои от сградите са били разрушени, тук 
ще ги Видите В целия им облик. 

Наред със старите места 
ST.A.L.K.E.R.: Clear Sky предлага и Hakon- 
Ко нови области. Това са Блатото u epa- 
дот Лиманск. При тях Всичко е напълно 
ново и интересно, но няма да прекалявам 
с лиричните отклонения, а ще оставя на 
Вас да им се радвате и изследвате. 

Не трябва да пропускаме и анома- 
лиите. Все пак Зоната е пълна с тях и 
доста често някои невнимателни люде 
намират своя злочест Край В тях или 
оКоло тях. За опитните сталкери (Коч- 
то са играли предходната част) пове- 
чето аномалии ще са напълно познати, 
докато новите попълнения В арсенала 
на Зоната ще бъдат интересно пре- 
дизвикателство. Тук трябва да отбе- 
лежа, че Всички аномалии са променени 
Визуално и ако преди бяха лесно забеле- 
жими, то В ST.A.L.K.E.R.: Clear Sky ще 
трябва да си отваряте очите на чети- 
ри. За неопитните играчи аномалиите 
ще бъдат едно Кошмарно предизвика- 
телство, с Което ще се наложи да се 
справят. 

На последно място, но не и по значе- 
ние, се нареждат артефактите. Това са 
онези причудливи предмети, Които Ка- 
рат сталкерите да се убиват един друг, 
само и само да ги притежават, а после 
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ча 


може и да ги продадат. Тук е мястото 
да спомена, че В ST.A.L.K.E.R.: Clear Sky 
е подходено Към артефактите доста 
по-различно от предходния продукт. Ма- 
Кар Визуално да приличат на тези от 
ST.A.L.K.E.R.: Shadow ої Chernobyl, тук 
me дават различни бонуси u имат раз- 
лични странични ефекти. ОсВен това, 
докато В пърВообраза се „спъвахте“ 
В артефакти, тук разработчиците са 
предвидили специална система за тих- 
ното намиране. Принципно артефакти- 
те се създават от аномалиите и за- 
това при голяма Концентрация от един 
тип аномалии е Възможно да намерите 
артефакт. В 5 ТАЇК.ЕВ. Clear Sky 
обаче откриването не е лесна работа. 
Докато В предходната игра се Виждаха 
с просто око, тук е необходимо да полз- 
Вате специален уред, Който започва да 
свети и да издава звукоВ сигнал, Когато 
приближавате артефакта. Едва когато 
се намирате на „една ръка разстояние“, 
артефактът се появява. Разбира се, ар- 
тефактите могат да бъдат намерени и 
В телата на убитите Врагове, но това 
е голяма рядкост. 


ВЪОРЪЖЕНИЕ 

За Въоръжението мога само да спо- 
мена, че Всеки сталкер има на разполо- 
жение оръжия и бронежилетки. Оръжия- 
та са добре познатите стари такива, 
но са добавени няколко нови пушкала 
и интересни модификации. Всъщност 
8 ST.A.L.K.E.R.: Clear Sky е предвидена 
Възможност да подобривате (upgrade) 
Всяко оръжие, стига да разполагате с 
данни за съответното подобрение. Съ- 
щото се отнася и за бронежилетките. 


Мартин Димитров 
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Те са добре познатите стари разновид- 
ности с няколко нови попълнения, koumo 
също могат да бъдат модифицирани с 
цел подобряване на защитата, Която 
предлагат. 

Не трябва да се пропуска и най-Ва- 
жният артикул В един ЗВ шутър – ап- 
течката. Нейната задача е ясна - да 
Възстановява загубена Кръв. От друга 
страна, разработчиците на играта са 
предвидили и бинтове. За разлика от 
предходното заглавие, Където бинто- 
вете също вьзстановяваха живот, тук 
те просто спират Кьрбенето от рани, 
а слабото Възстановяване на Кръв се 
осъществява чрез изяждане на опреде- 
лени продоВволстВия - Консерви, салами 
и хляб. 


ГРАФИКА и ЗВУК. 

Графиката е очевидно подобрена В 
сравнение с предходния продукт. От eg- 
на страна, това се дължи на креативни- 
те Високодетайлни текстури и новите 
нива, а от друга - на новите Визуални 
ефекти. Всъщност момчетата от GSC 
Game World наблягаха още с предва- 
рителното представяне на играта, че 
новите ефекти ще Вдъхнат Живот на 
продукта, и несъмнено бяха прави. Ди- 
намичното осветление, пльтният дим, 
смяната на Времето, падащите дъж- 
довни kanku, стичащата се Вода и pe- 
алистичната Водна повърхност (Която 
В предходната част липсваше) не само 
8дьхват нов живот на уникалната ат- 
мосфера, но променят и цялата пред- 
става за Зоната. 

В звуково отношение мога само да 
споделя, че музиката (Която се чува ряд- 
Ко) е добре направена, а звуковите ефек- 
ти - ясни и достатъчно реалистични. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Прусъдата за този нов продукт е, че 
GSC Game World са се постарали Hauc- 
muHa много, за да създадат нещо ново u 
интересно и да разнообразят старите 
пейзажи и Врагове. Всъщност съвсем 
умишлено не споменах нищо за проти- 
Вниците Ви, защото е много яКо, Когато 
се сблъскате с тях. Тук старите стра- 
тегии може изобщо да не Ви помогнат. 
Успех! 
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- Минимални изисквания: 


Приключенските игри са един от 
най-старите гейм жанрове. Започнали 
като текстови, преминали през рису- 
Вана на рька или предварително рен- 
дирана Компютърна графика, та чак 
до съвременните триизмерни заглавия 
с генерирана В реално Време графика. 
Въпреки своите метаморфози, приклю- 
ченските игри не са претърпели Корен- 
на промяна В геймплея. От друга стра- 
на, интерфейсът постепенно бива оп- 
ростяван с Времето, за да се стигне 
до елементарното Кликване с маркера 
на мишката Върху правилните зони от 
игралния екран, като действията се 


і; 


ALCA 


разпознават автоматично от КомпЮю- 
търа. Концепцията се е запазила — оби- 
Каляте из Виртуалния свят, събирате 
предмети, Взацмодействате с оКол- 
ната среда и останалите персонажи. 
Murder т the Abbey не прави изключение 
от познатия стереотип. 

Историята ни пренася В среднове- 
Ковието. Главният герой, брат Леонар- 
90, заминава заедно със своя асистент 
Бруно за абатството Nuestra Senora де 
а Natividad, където предстои да бъде 
обучен младият помощник. По пътя им 
обаче, докато се изкачват по стръмен 
склон, Водещ Към абатството, някой 
търкулва отгоре им огромна Канара. 
ДВамата успяват някак си да се спасят 
от смъртоносния Капан. Брат Леонардо 
пришпорВа Коня си нагоре по хълма, но 
Когато достига мястото, откъдето е 
била търкулната скалата, от убиеца 
няма и следа. Двамата с Бруно продъл- 
жават своя път, без да подозират, че 
8 абатството ги очаква ново предиз- 
Викателство - съвсем наскоро божият 
храм е станал ням свидетел на убий- 
ството на един от монасите. 

Както сигурно Вече се досещате, 
на Вас се пада честта да разплетете 
мистерията. Поемайки В свои ръце yn- 
равлението на брат Леонардо, вие се 
ВжиВвяВате В ролята на средновековния 
Шерлок Холмс В paco. С развитието на 
сюжета и разплитането на нишките 
ще разберете, че зад мистериозната 
смърт на монаха се Крие нещо много 
по-голямо, което някои хора не желаят 
да отКриете. 

Самата игра е типичното Класиче- 
ско point 8 click заглавие. Управлявате 
героя си, Като посочвате с курсора на 
мишката Къде да отиде или пак чрез 
него му задавате Къде какво действие 
да извърши (стига съответната зона 
да е активна). Геймплеят е базиран ос- 
ноВно Върху провеждането на разгово- 
ри с монасите В абатството и събира- 
не на полезни предмети. Логическите 
пъзели са едва няколко (за разлика от 
МУЗТ-оподобните заглавия) и са срав- 
нително елементарни, поради Което не 
ярВам много да Ви затруднят. Дейст- 
о следва здравата логика, а nope- 
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дицата от загадки, с koumo трябва да 
се преборите, за да достигнете д0 фи- 
нала на играта, имат напълно логични 
решения. Например В началото ще се 
наложи да преведете един документ. 
Ясно е, че сам не може да го сторите 
(иначе няма да Ви се налага да го пре- 
Веждате). Затова трябва да открие- 
те Кой В манастира може да го стори. 
Вашият човек обаче не иска да Ви по- 
могне, защото не се чувства добре ие 
гладен. За да го нахраните, е необходи- 
мо да говорите с готвача, Който може 
да Ви сготви супа, и т.н. 

Графично Murder т Ше Abbey Hano- 
добива рисуван на ръка анимационен 
филм. СВетът изглежда много добре, 
независимо че е мрачен и някак си ани- 
мацията не му пасва перфектно. ЗВуко- 
Вите ефекти и дигитализираната реч 
са В стандартната норма. Музикално- 
то оформление е представено от npu- 
ятен оркестрален саундтрак. 

Ако сте фен на Куестовете, пада- 
те си по Криминални истории, или ха- 
ресвате романа „Името на розата“ — 
Murder іп the Abbey е точно за Вас. 
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еймплеб? 


За мнозина мисълта да притежават 
собствен частен затвор, В Който отряд 
отрепки, заслужили да гният зад решет- 
Ките, полага задължителен робски труд В 
цехове за трикотаж и мебели, е доста при- 
мамлива. Дотам, че за четвърти пореден 
път да станат Жертва на шарлатаните 
от Virtual Playground и техните издатели 
ValuSoft, обещаващи ни да сбъднем детска- 
та си мечта В бизнес симулатор, Който не 
може да бъде спасен нито от иначе злат- 
ната си Концепция, нито от цената от 20 
долара, на Която се предлага по магазини- 
те. Задачата е ясна - получаваме готова 
площадка, Която трябва са превърнем В 
просперираш затвор с максимално ниво 
на сигурността, постоянно прииждащи 
автобуси, Водещи Вериги с изверги, побой- 
ници и убийци, koumo едва се понасят един 
друг, и избягвайки риска от бунтове, да ги 
превърнем 8 стадо невинни оВчици, Като 
между другото им съдерем Всички Кожи В 
цеховете, трупайКи несметни богатства. 
Но едва Когато се заемете с нея, ще уста- 
новите, че Рпвоп Тусооп 4 е толкова слаба, 
сякаш е създадена не от софтуерна Компа- 
ния, а от банда неуКи пандизчии, Които са 
си изкупили присъдата, обричайки хиляди 
геймъри на по-лоша съдба от тяхната! 

Ргіѕоп Тусооп 4 е бизнес симулация с 
леки заемки от Sims, но е далеч от стан- 
дартите и 8 двата Жанра. Като симула- 
ция, освен завтиналите менюта със cue- 
товодни данни за бюджета на затвора, с 
постоянно нараетвашите нужди за под- 
дръжка и персонал, ще имате Възможност 
да застроите на воля парцел, заграден от 
Високи стени или бодлива тел. Изборът е 
сВеден до шест Сора сгради, Вс Ка с 


щения, стол за хранене, жо В станция, 
административни сгради, фабрики и т.н. 
Всяка една сграда џава без задължител- 
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ното за дейността й обзавеждане, то 
трябва допълнително да бъде закупено от 
още по-беден избор от не повече от чети- 
ри Вида. Например Жилищните помещения 
могат да побират обикновени или дВойни 
легла, почивната сграда може да напълни- 
те с фитнес уреди или забавни игри, а фа- 
бриката се нуждае от специални машини, 
8 зависимост от избрания метод за Въз- 
Връщане на инвестициите. Всеки избор 
оказва Влияние не само Върху дейността, 
Която сградата извършва, но и Върху на- 
строенията на затВорниците, koumo ще 
се помещават или работят там. Липсата 
на избор Води до еднопосочно развитие 
на Всеки един затвор, с Който се заема- 
те, и спокойно мога да заявя, че след ед- 
но разиграване ще сте Видели абсолютно 
Всичко, Което играта има да ви предложи. 
Prison Tycoon предлага спартански избор 
на режими на игра - или приемате да ре- 
шаВате наболелите проблеми на закъсали 
затвори, Които едва свързват двата Края 
(или се нуждаят от разширяване), или се 
отдавате на спокойно строителство и 
бдене над глутница отритнати от обще- 
ството пандизчии без Каквато и да е цел, 
освен да се самоизтезавате до немину- 
емото деинсталиране на Prison Tycoon 4. 
Самите затворници не се отличават 
с особен интелект - те се шляят наоколо 
Като обезглавени пилета през повечето 
Време, с изключение на часовете за Кър- 
товски труд В цеховете, забиват по yac- 
два ВъВ фитнеса, отдават се на четене 
или молитви В затворническата църква 
и аКо случайно наоКоло не се навърта ня- 
Кой пазар, се хващат един друг за гуша- 
та. Точно този момент ще се стараете 
чинно да избягвате, понеже Всеки побой 
сВаля морала на затворниците, а това 
ги прави по-неработоспособни, трудни за 
превъзпитание и сКлонни да си го Върнат 
обикновено на някой друг, по-слаб от тях 
затворник. Затворниците са разделени от 
строга йерархия - босовете на банди на- 
лагат Волята си над членовете им, koumo 
на свой ред тероризират малцината без 
банда зад гърба си. За да спрете лавината 
от насилие, е нужно да имате подръка дос- 
татъчно пазачи и стражеви Кули, koumo 
да следят за сигурността. Бунтът обаче 
е неминуем. Като буря след далечен mb- 
тен — рано или Късно затворниците ста- 
Ват неуправляеми заради непоносимите 
условия или заради вечната вражда между 
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бандите. Тогава е и да 
специален Riot режим, В Кой 
превръща В тактическа стр 
то задавате Команди на свои 
опит да умиротворит по н 
ВоюВащите затворнически | 
Вете са единственото Колорит 
цялата игра, но страдат о 
интерфейс и липсата на =: 
то ще Ви преследва наВсяк 
на стратегическата част. 

Ето че стигаме до най-н 
тема. Графиката на играта n 
да оприличим с лицето на някой па! 
след тежеу | 


ане е Като за проду! 
миналия Век, но це 
Во и едва сега из 
узиката ще спом 
на банджо и харм 


негативни р 
сооп 4 ще си спе 


да бъде при т закон, Който пі 
даването на лоши игри В пресг 
да могат Virtual Playground H 
проучат Внимателно тематик 
ята поредица... зад решетКите! 


Г] Петър Събев . 


` 16:ОНг 
и я 

512 Мбайта 
64 Мбаита 


МІСАВВОХ / ANACONDA 


ИСТОРИЯ, 
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ГРАФИКАТА 


МУЗИКА И ЗВУК, 


В ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Геймплей 


Удоволствие 
Процесор: 2,6 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 128 Мбаита 


с поддръжка на DirectX 9.0с 


Дисково пространство: 3 Гбайта 


Извънземни! Мръсни извънземни! 
Спотаили се из дълбините на необят- 
ния космос и дебнат, за да спрат Коло- 
низацията му от човешкия Вид. Тъкмо 
тръгне човечеството да завоюва но- 
Ви планети и да гради Космическа им- 
перия, и хоп - отнякъде се „изсипва“ 
недобронамерена извънземна раса и 
ни сритва гъ... седалищните части, а 
ние гордите Колонизатори се оказваме 
Вкопчени В отчаяна и неравна борба за 
оцеляване с инопланетната паплач. 


Не зная дали първият ни Контакт 
с друг мислещ Вид някъде из Космиче- 
ското пространство ще се осъществи 
точно по този сценарий, но този раз- 
Вой на събитията определено е любимо 
Клише на авторите на Компютърни иг- 
ри. Това е и сюжетът на новата роле- 
Ва игра на Gas Powered Games - Space 
Siege. Ако се чудите - да, това са aß- 
торите на поредицата Dungeon Siege и 
не, играта не оправдава очакВанията. 
Поне ако очакванията Ви са били за Ка- 
честВено заглавие... 

След Като Вече уточнихме Haŭ- 
Важното, нека разгледаме малко по- 
подробно това творение на гейм ин- 
дустрията, Което се опитват да ни 
пробутат за достоен наследник на 
Dungeon Siege В бъдещето. 


Да се Каже за графиката, че не 
Впечатлява с нищо, е Комплимент. Не 


че не съм се нагледал на по-грозни иг- 
ри, но пък мога с ръка на сърцето да 
заявя, че съм Виждал много по-красиви 
опити В жанра, при това преди години. 
Моделите на героите и противниците 
са малко ръбести и много ограничени 
количествено, а околната среда е mon- 
кова сива и безинтересна, че Вероятно 
ще изпаднете В див екстаз при среща- 
та с инопланетната сволоч просто 3a- 
щото дори това е някакво разнообра- 
зие В гледката. Положението се спася- 
Ва донякъде от приличните анимации 
на персонажите и не съвсем посред- 
ствените специални ефекти от уме- 
ния/стрелба с оръжия, koumo, В крайна 
сметка, изтикват играта В графично 
отношение до ниво около средното. 


Що се отнася до звука, за него мога 
да Кажа с чиста съвест, че не съм го 
запомнил с нищо. Последното може да 
се тълкува и Като положителна черта, 
защото, ако беше лош, със сигурност 
щях да го запомня... та и тук положе- 
нието е около средното. 

И стигаме до 


който се явява и основно- 
то разочарование В случая. 

Space Siege ни предлага невероят- 
но скучен дизайн на нивата, Комбини- 
ран с безидейни противници, създадени 
на принципа - от Всеки Вид (а видове- 
те хич не са много) по дава подвида - 
млатещ и стрелящ. Има и изключения 
8 направление пълзящ и избухващ, но 
Като цяло близките срещи от третия 
вид много бързо стават досадни, а за 
това спомага и напълно отсъстващи- 
ят изкуствен интелект, Който на мо- 
менти се затруднява дори със заобика- 
лянето на ръбове. 

Авторите на играта неоснователно 
са решили, че могат да замажат посред- 
стВения лебьл дизайн, Като Вмъкнат 
малко интерактивност по нивата, но 
тя се изразява В това, че можете да бу- 
тате предмети (от Което няма никаква 
полза), и В това, че можете да предиз- 
ВикВате Верижни реакции от Взривове 
(от Което има ограничена такава). 

Не стига това, ами RPG елемен- 
тите са застъпени Колкото за цвят — 
дърветата със специалните способно- 
сти са силно ограничени откъм Клони, 
а абсолютната праволинейност на иг- 


рата свежда Възможността да извле- 
чете някакво удоволствие при евенту- 
ално прецграване до минимум. 

Като добавим Към Всичко това и 
безинтересната система на ъпгрейди 
на оръжие и екипировка, прекаленото 
скриптиране на историята, Което Води 
до намиране на нова екипировка и Качва- 
нето на нива В предварително зададени 
моменти, ограничените Възможности 
за Контрол над роботизирания Ви спът- 
ник и слабата реализация на теоретич- 
но полезната функция за претъркаляне 
Встрани от Вражеския огън, стада ясно 
защо играта не заслужава особено Вни- 
мание Въпреки гордостта на разработ- 
чиците от няколкото различни финала. 

Жалко. Толкова ми се играеше някое 
приятно RPG с футуристична насоче- 
ност, но какво пък, след месец и нещо 
излиза Fallout 3 и тогава ще се нацграя. 
Бих ви посъветвал и дие да направите 
същото, а именно - забравете за Зрасе 
Siege - пестете си силите за играта 
на годината ;) 
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Минимални изисКВания: 


Само уеб браузър с Flash 


PAUL PREECE / КОМСВЕСАТЕ.СОМ 


Има моменти, В Които съм готов да прекарам часове на- 
ред с дадена игра — да я инсталирам, настроя, разуча, играя 
и превьртя... Има обаче и случаи, Когато просто искам да 
изгубя 5 минути, докато чакам някое досадно Копиране или 
рутинно изтегляне на файл... Тогава една малка Flash бази- 
рана игрица Върши чудесна работа, а Desktop Tower Defense 
гарантирано е една от най-добрите и зарибяващи такива. 

Създадена е от Пол Прийс, Който през „далечната“ 2006 г. 
бил просто запален геймър. Пол забелязал, че липсва игра, 
Която да принуждава противника да се движи В лабиринт 
чрез поставяне на препятствия на пътя му. Тогава Flash бил 
прекалено труден за младия ентусиаст и първата му игра 
де факто била Карта за Warcraft 1. Едва година по-късно Пол 
създал Desktop Power Defense на Flash, така че да може да се 
цграе просто от браузъра. За по-малко от пет месеца иг- 
рата му придобила огромна популярност и била изиграна 16 
млн. поти! До момента играта е донесла над $12 000 прихо- 
ди на създателя й, така че, уважаеми читатели, ако имате 
добри идеи за игри, учете Flash и действайте... Аз пък ще ви 
разкажа по-подробно за ОТО, тъй като играта на Пол опре- 
делено заслужава адмирацич. 

Разполагате с правоъгълна област, през Която скоро ще 
преминат най-различни извънземни - бавни и слаби, бързи и 
слаби, бавни и яки, бързи и яки, летящи, пълзящи... накратко, 
всякаква сган от Кол и Въже, Която трябва да бъде спряна. 
Единственият Ви Вариант да спрете нашествието е да 
поставите на пътя им обстрелващи отбранителни Кули, 
Всяка от Които с определени характеристики: обхват, на- 
несени щети, цена и ар. Някои от Кулите не нанасят пора- 
жения, но пък забавят извънземните; други стрелят само по 
летящи извънземни; трети са ефективни само срещу цели, 
движещи се по земята. 

Извънземните идват на рояци, Като след унищожени- 
ето на първата Вълна идва втора, трета и т.н. Самите 
обстрелващи Кули можете да поставите Където си поже- 
лаете, като единственото условие е да не затваряте пътя 
на извънземните. Така можете да изпробвате най-различни 
тактики - например лабиринт, който да кара извънземните 
доста да обикалят, докато стигнат до изхода, или „Жонгли- 
ране“ с премахване на една Кула и поставяне на друга 6 cpe- 
щуположния Край. Всяка Кула струва пари, както u нейните 
ъпгрейди, а парите идват единствено от убити извънземни, 
така че ще трябва да развивате отбранителната си cuc- 
тема постепенно. Играта свършва, ако определен брой из- 
Вънземни достигнат до изхода. ОТО има три нива на труд- 
ност, Както и бонус нива - например 100 поредни Вълни от 
гадини или старт само с $3000. 

Игратаеналичнанаадрес http://www.handdrawngames.com/ 
РезКюрТО/Сате.азр и я има ВъВ Варианти на английски, 
пански, немски, френски и италиански, а след Като 
рибите достатъчно по нея, можете да пробвате ш 
плейър Версията, наречена Casual Collective. 
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Игри за мобилни 


е Иван Димитров 


Ооот е емблематично заглавие, преобърнало представите 
за компютърна игра и дало начален тласък за развитието на 
триизмерната графика В съвременните заглавия. Разбира се, 
първият Doom е далеч от това, Което познаваме 8 днешни 
дни - най-малкото защото противниците и предметите бяха 
дВуизмерни образи, а светът около нас беше составен от ma- 
щабирани правоъгълни текстури, чиито размер и форма зави- 
сеха от положението и разстоянието ни спрямо тях. 

Doom RPG е заглавие за мобилен телефон, Което е Вдъхно- 
Вено като сюжет от Doom 3, но Визуално ползва текстурите 
и обектите на първите две части от серията. 

Историята започва с това Как на Земята се получава съ- 
общение за помощ от Марс. Нещо се случва В лаборатории- 
те на ЧАС (Union Aerospace Corporation) и вие сте изпратен 
на Червената планета, за да научите какво. Скоро след Като 
пристигате, разбирате, че базата е нападната от чудовища: 
Оттам нататък Ви предстои да пребродите и прочистите 
цялата лаборатория, а за десерт - да убиете главния бос В 
играта и неговото протеже. | 

За разлика от Doom за РС, тук не е необходимо да изигра- 
ете нивата последователно. Имате достъп до тях от Вход- 
ната точка на базата. Самите нива са групирани В четири 
сектора, В koumo може да влезете само ако притежавате cv- 
отВетния цвят Карта. Те са Жълта, зелена, сина и червена и 
са скрити В предходния по сложност сектор. 

Картата на нивата е разделена на Квадрати и вие се прид- 


_ вижвате от поле 8 поле. Може да се завъртате или придвижва- 


те встрани. Героят Ви притежава шест основни показателя — 
здраве, броня, защита, сила, ловкост и точност. Те се пови- - 
шават автоматично при покачване на ниво. Така В началото 
на играта, Когато противниците Ви са по-слаби, ще имате 
по-малко здраве и броня, Както и ще бъдете с по-ниски бойни 
показатели, а на по-Късен етап ще станете по-силни, за да се 
справите с по-трудните противници. Опит получавате от уби- 
тите Врагове и Когато наберете необходимото Количество, 
покачвате ниво и Възстановявате напълно здравето си. 
Въоръжението е аналогично на оригиналния Doom. Имате 
пистолет, пушка помпа, многоцевна Картечница, дВуцевна 
пушка, плазмена пушка, базука и ВЕС. Юмрукът е заместен 
от брадва. Добавен е пожарогасител. Към инвентара Ви (из- 

Виква се от менюто) спадат малка и голяма аптечка, сфера 

на душата, берсеркер и нашийник. Аптечките не се ползват 

автоматично, като минете през тях, а влизат В инвентара 

Ви и изисКват да ги употребите ръчно, за да си Възстановите 

здраве. Същото се отнася за сферата на душата (Възстано- 

BaBa здравето и бронята), берсеркера (позволява Ви да убива- 

те Враговете си с един удар за определен период от Време) 

и нашийника (Взема под Контрол противник от Клас „Адска 

хрътка“, Като Ви позволява да атакувате с него 

и едновременно с това ви служи Като щит, за- 
щото поема Вражеските удари - губите го, 
Когато загине). У 

| Противниците са Всички познати гадини 
от Doom и Doom 2 - зомбирани пехотинци, 
импоВе, розови демони, изгубени души, kaka- 

демони, елементи на болката, барони на ада и 

т.н. Те са разделени на Класове, състоящи се 
от три модификации. Например Клас „Из- 

губена душа“ Включва фантом, изгубена 
| душа и Кошмар, а Клас „Барон“ - човекоя- 
` дец, рицар на ада, барон. Всяка следваща 

е по-силна от предходната и се среща на 
по-трудните нива от играта. 

е?" | Doom RPG е като наркотик - зарибя- 
мај Ваша и вманцачаваща. Препоръчвам я на 
Всички фенове. С нея ще преживеете npu- 

ятни мигове на път, на почивка или просто 

докато си лежите на дивана у дома. 2 
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Първият Prince ої Persia излиза през далечната 1989 г. 
Заглавието жъне успехи и след като е преработено за HA- 
колко платформи, през 1994 г. се появява неговото продъл- 
жение The Shadow апа the Flame. Играта бива забравена 
и чак през 1999 г. се появява Prince ої Persia 3D, Която за 
съжаление не споделя славната съдба на своите предше- 
стВеници. Сагата си Връща своя блясък, Когато Ubisoft ky- 
пуват правата и издават Втората трилогия - The Sands 
ої Time (2003), Warrior Within (2004) и The Two Thrones 
(2005). Prince of Persia Classic е римейк на оригиналната 
игра от 1989 2., разработен за мобилен телефон. 
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Кратко и представлява битката Ви с Везира. На Всяко 
ниво има по една скрита амфора, която повишава перма- 
нентно живота на героя Ви. 

Разработчиците са се постарали да Вмъкнат някол- 
Ко нововъведения, които улесняват геймплея и добавят 
нова динамика. ДВиженията на персонажа Ви са по-Живи 
от Всякога. Може да изполнявате някои интересни акро- 
батични номера. Битките са станали по-реалистични, а 
блокирането на противниковите удари - задължителна 
част от дуела. Въоръжението на Везира е ревизирано, 
Като тук разполага с жезъл и Ви обсипва с магии. Не са 


Историята ни пренася В древна Персия, Където сул- 
ганот е заминал на Война и е оставил дъщеря си сама 
6 двореца. За злия везир е настъпил най-подходящият 
момент да узурпира трона. Той затваря принцесата В 
най-високата Кула на двореца и и постави ултиматум = 
да се омъжи за него, или да умре. Дава и един час Време 
да реши. Междувременно нашият герой - уличен Крадец, 
затворен В подземията на двореца - успява да избяга и 
окрилан от любовта, поема по трудния път нагоре Към 
кулата, за да спаси принцесата. 

Вие поемате ролята на Принца и започвате от зан- 
дана, Където първо трябва да откриете меч, преди да се 
Впуснете В битка с Копоите на Везира (това е целта на 
първото ниво). Оттам нататък бавно се изкачвате на- 
горе етаж по етаж Към Кулата на двореца. Предстои Ви 
да се справите с безсмъртен скелет, да разбиете маги- 
ческо огледало, от което ще освободите свой волшебен 
двойник, да се преборите с него, а накрая да победите и 
самия Везир. 

Дизайнът на нивата е взет от оригиналния Рипсе ої 
Persia. Те са общо четиринайсет, като последното е най- 


пропуснати и стандартните препятствия - скрити ши- 
пове В пода или режещи остриета. 

Интересна новост 8 Prince ої Persia Classic са моне- 
тите, които са разпръснати по нивата така, че да Ви во- 
дят по правилния път, и пеперудата, която Ви напътства 
накъде да поемете (8 случай, че сте се загубили). Друга 


благинка е Картата на нивото, помагаща Ви да се opu- 
ентирате по-лесно Къде се намирате В даден момент. 


Но най-сьществено значение от доработките имат 
спескрот!-овете, където играта запомня текущото Ви 
положение и състояние. Броят им е увеличен осезателно 
8 сравнение с оригиналната игра и по този начин, ако ге- 
роят Ви загине, не се налага да преигравате цялото или 
половината ниво отново, а започвате два-три екрана от 
мястото на гибелта Ви. 

Графиката е страхотна. Нивата са цветни, разноо- 
бразени и Красиви. Недостатъците В геймплея, познати 
от оригинала, са отстранени. Така че ако имате сносен 
мобилен телефон, не се колебайте да си свалите Рппсе 
ої Persia Classic. Няма да съжалявате! 
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Сопмауз Game ої Ше е много 
стара игра, създадена още през 
1970-а. Преди да бъде програмира- 
на, се е играела на табло с махащи 
се квадратчета, както и на хар- 
тия. Явно е доста популярна сред 
програмистите, но на мен, Като 
простосмъртен, ми се удаде да уз- 
ная за нея едва сега. 

Тя Всъщност не е игра, а симу- 
лация. Рисуваш си начална група 
квадратчета (или си избираш от 
Вече воведените групи) и гледаш 
какво ще стане с тях, след kamo 
пуснеш Времето. 

Квадратчетата В симулацията 
се подчиняват на 3 прости прави- 


1) Смърт: 

— Всяко КВадратче с 1 съсед 
или без съседи умира от са- 
мота. 

- Всяко квадратче с 4 или no- 
Вече съседи умира от прена- 
селеност. 

2) Оцеляване: Всяко квадратче с 2 
или 3 съседи оживява до следва- 
щия ход. 

3) Раждане: В празно КВадратче 
с точно 3 запълнени съседи (ни 
повече, ни по-малко) се ражда 
ново квадратче. 


ЛлойпСопммауб 
Game ої Life 


И това е Всичко! Няма нищо 
повече... Това, което се получава 
от тези правила обаче, ме смая и 
покърти до степен да преосмис- 
ля някои свои убеждения за света. 
Тези правила могат да произведат 
какво ли не. 

Слагате асиметрично, случайно 
разхвърляни пикселчета, от Които 
се оформят експлозии с нараства- 
ща сложност и симетрия. Често 
ще наблюдавате „химическа“ ре- 
акция, която се разпространява и 
расте като Взрив и остави след 
себе си стабилни, неподвижни пар- 
чета (Като планети), и друга, Ко- 
ято произвежда такива, Които се 
Въртят циКлично и минават през 
едни и същи красиви промени. Най- 
радващо е, когато се родят maku- 
Ва, които сами се задвижват В ня- 
каква посока, плувайки като попови 
лъжички. 

В началото бях убеден, че нито 
една от предварителните фигури, 
Които разгледах (например имаше 
една интересна циКлична експло- 
зия, подобна на слънце, и едно нещо, 
което подобно на жабка подскача- 
ше на едно място), не може да се 
получи случайно. След това изуме- 
но Видях как те се родиха напълно 
спонтанно Вследствие на „реакци- 
ите“ между квадратчетата. Има 
редки фигури, Които нямат голям 
шанс да се появят, и Въпреки то- 
Ва станах свидетел и на тяхното 


Минимални изисквания: 


Има Версши за Всички 
Възможни ОС и Компютри 


раждане (за жалост малко по-Къс- 
но експлозивна реакция ги погъл- 
на). Каквото и да нарисувате, има 
голям шанс полето да се запълни 
с неща, koumo аз наричам „слънца, 
планети, Корабчета, попови лъжич- 
ки, жаби и експлозии - цвета“, пора- 
ди невъзможността ми да ги опри- 
лича на нещо друго. 

Някои изследователи на играта 
са разработили уникални комбина- 
ции от фигури. Например Gosper 
Glider Gun. В нея З попови лъжички 
започват да се движат, сблъскват 
се с няколко „планети“ и заедно се 
превръщат В две съвсем различни 
подвижни форми. Те започват да 
се блъскат помежду си и непрекьс- 
нато раждат още попови лъжички, 
които плават Към Края на екрана. 
Крайният ефект прилича на пис- 
полет, изстрелващ новородените 
същества. Съществува и противо- 
положната форма: „локомотиВът“, 
Който пътува безкрайно и оставя 
след себе си „дим“, а от бурната, 
постоянно разрастваща се реак- 
ция на този дим се раждат Всички 
останали фигурки. Влакът, ако му 
се даде неограничено простран- 
ство, може да запълни цялата Bce- 
лена със същества. 

В Интернет намерих още уни- 
кални форми, но дори ако напълно 
случайно нацвькате Квадратчета 
по полето, повечето сложни форми 
(например „експлозията“ и „корабче- 


то") спонтанно се появяват и npo- 
изтичат от трите прости прави- 
ла, които КВадратчетата следват. 
При това Всичко изглежда „непред- 
сказуемо“, т.е. ако сложите дори 
едно квадратче повече или по-мал- 
Ко, това може напълно да промени 
цялата система. Но В дейстВител- 
ност В играта няма случайност, 
защото Всяка следваща случка е 
предопределена от началните ус- 
ловия и простите правила, стоящи 
зад Всичко. 


Изкуство 8 света на бате 
of Life 

Видях много Красиви неща от 
сорта на летящо ято „птици“, ma- 
кара, от Която се издърпва без- 
краен „кабел“ с „щепсел“, линия, по 
която пътува „лъч“ или „електри- 
чество“... Едно уникално постиже- 
ние е една форма, която прилича на 
рак. Тя просто се увеличава с Всеки 


ВЫ е | 
„а ща 
следващ xog, запазвайки формата 
си - и продължава така безкрайно 
(ако нищо не и пречи). Въпросната 
конфигурация е била открита едва 


през 1993-та (23 години след съзаа- 
Ването на играта). 


Други Версии 

С течение на Времето хората 
са разработили и други Версии на 
Game ої Ше - например Вместо no- 
лето да е създадено от Квадрати, 
то бива създадено от триъгълници 
или многоъгълници. Фигурите go- 
биват повече състояния, изразени 


ТИНИ 


БЕ а з 


чрез различни цветове. Сошеству- 
Ва и триизмерна Версия. Както и... 
едномерна. В много от Версиште 
има по-странни и Красиви преобра- 
зувания, но малко постигат също- 
то богатство и живот. Все пак 
Сопмау дълго Време е балансирал 
правилата си, за да постигне този 
резултат. 


Какво още може да се 
постигне с Game ої Life? 

Във Вселената на играта mo- 
же да бъде построен... Компютър! 
Мястото не позВолява подробно 
описание, но накратко - потоци 
от попови лъжички (плуваши по 
диагонал) и Корабчета (плуващи 
по прави линии) могат да бъдат 
използвани да изпращат информа- 
ция точно Както електрическите 
сигнали се използват, за да из- 
пращат информация В материален 
компютър. Тези потоци от попови 
лъжички могат да реагират така, 
че да изпълняват Всички логически 
операции, на Които сьвременни- 
те компютри са базирани. Дос- 
та непрактично е да се построи 
компютър по такъв начин, но при 
достатъчно голямо пространство 
и достатъчно Време е Възможно 
да бъде подкарана Каквато и да е 
програма, която може да бъде пус- 
ната на реален Компютър. Към мо- 
мента са направени няколко раз- 
лични компютъра със специализи- 
рана цел, един от koumo може да 
намира и извежда простите числа 
(числата, Които се делят само на 
себе си и на едно). 

Има и още нещо, но за разлика 
от Виртуалния компютър, то е до- 
казано само теоретически. Може 
да бъде построен универсален Кон- 
структор. Това е форма, която мо- 
же да съдържа В себе си информа- 
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ция за друга форма (или за своята 
собствена) и да я създаде. Засега 
още никой не е построил такова 
нещо, защото би се получило тбьр- 
де голямо (несравнимо по-сложно 
от Gosper Glider Gun). Във Всеки 
случай теоретически могат да съ- 
шествуват форми, koumo раждат 
себе си, а също биха могли да про- 
менят Вградения В себе си „план“ 
точно Както жиВите същества 
комбинират гените си и създават 
мутации. Кой може да Каже Какво 
може да се развие В една доста- 
тъчно голяма Вселена от Възпроиз- 
Веждащи се форми? 


Смайващо 

Изглежда, взаимодейстВията 6 
света на малките частици са спо- 
собни на чудеса. Сопмауз Game 
ої Ше е една система, Която ми 
демонстрира, че слънцето, плане- 
тите и дори първата органична 


молекула, Която е започнала да 
прави копия на самата себе си, мо- 
гат лесно да Възникнат от атоми, 
следващи прости правила. Излиза, 
че Космосът е доста по-толеран- 
тен Към Възникването на струк- 
тури и сложни системи, отколкото 
съм си мислел. 

Последен съвет за игра: Small 
Спа дава по-големи рамки на по- 
лето (проблем е, Когато Квадрат- 
четата започнат да излизат от 
него, затова Като стане нещо ма- 
щабно, превключвам на Зта! Спа). 
Приятна игра! 


Назп забавления 


Rapid Wars е точно Копие на ориги- 
налния геймплей на аркадата Geometry 
Wars, следвайки минималистичната 
графика, съставена от геометрични 
форми с психеделични цветове, макар и 
без полирания интерфейс и усещане за 
професионално изработена Комерсиал- 
на игра. Но това не пречи на геймплея 
да носи сощия неустоим потенциал, 
Който Кара хиляди геймъри да играят 
отново и отново В преследване на най- 
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Разработчик: Kongregate 
Сайт: http://www. копугедаїе. сот/датез/Копугедаїе/копдаї 
Жанр: Collectible Сага Game 


Още от създаването си Kongregate 
обеща на посетителите си, че за 
значими постижения В публикуваните 
на сайта игри те ще получават Ко- 
ЛеКционерски Карти, Които да използ- 

‚ Ват В предстояща да 

эщ, излезе игра, дело на 
авторите на сайта. 

Това обещание Крепи 
Kongregate феноВете 
Вече две години, но 
авторите на сайта не 
се отметнаха от обеща- 
нието си. Копда! е продукт 
на дългогодишна разработ- 
Ка - смесица от походо- 


КАКВО ИГРА ИНТЕРНЕТ ПРЕЗ 
ИЗМИНАЛИЯ МЕСЕЦ? 


рарто WARS 


Високия рекорд. Идеята на Geometry 
Wars и Rapid Wars е привидно проста - 
В затворено пространство играчът 
управлява Корабче, чието оръдие се Ha- 


Р Аии отделно от двигателите му 


то постоянно обстрелва прииж- 
ы волни от противници, събира бо- 
Нусите, Които добива от победените 
Врагове, и се опитва да оцелее Колкото 
е Възможно по-дълго. Броят на проти- 
Вниците постоянно нараства, докато 
играта стане невъзможно трудна. Са- 
мите противници са най-различни - от 
най-обикновените сини Кръгове, Които 
се стремят да се блъснат В играча, 
през червените звезди, koumo се адви- 
жат с привидно хаотични резки дви- 
Жения, до оригинални Концепции Като 
жълтите звезди, които атакуват Bce- 
Ки, Който ги доближи (независимо дали 
играч, или противник) и ги зашеметява 
за известно Време. Когато играта най- 
сетне. свърши, Можете да Качите по- 
стигнатия от Вас резултат на сайта 


КОМСАТ 


Ва биткаджийска игра В стил Мопа! 
Kombat и игра на Карти. Kongai можете 
да играете сами, срещу КомпЮтьра, 
а и с друг играч. Всеки играч създава 
тесте от три Карти бойци от над 20 
различни персонажи и добавя Към не- 
го Всички Карти със заклинания, бойни 
оръжия и лечебни отвари, koumo е Ha- 
трупал с усърдна игра дотук. Бойците 
се изправят на бойното поле и могат 
да се придвижват Както Към своя про- 
тивник, така и да се отдалечават. 
Всеки боец Владее до четири различни 
удара, като Всеки от тях се отлича- 
Ва с цена В енергия, щета от точно 
определен тип и допълнителен ефект 
Като отравяне, парализиране или от- 
слабване на противника. Правилният 
избор на атака срещу противника е 
от значение, понеже Всеки боец има 
различна издръжливост Към Всеки тип 
щета. Когато боецът Ви остане на 
малко Кръв, можете да го замените с 
друг, но това позволява на противни- 
Ка да нанесе свободна атака или пък 
да се опита да Ви попречи да смените 
боеца си, но за целта жертва атаката 
си. Тактическият геймплей на Копаа! 


Ф 


Оценки: 
Графика +$++++++ 
Звук +++++++++ 
Музика +$+++++++++ 
Геймплей +++ 
Удоволствие ++ 


на играта, на Който се поддържа акту- 
ална Класация на най-великите пости- 
жения. Rapid Wars получава оценка 0 за 
оригиналност, но затова пък оценката 
за „Вярност с оригинала“ е поне 9, Кое- 
то е най-Важното за Всички Сеотеїгу 
Wars фенове, далеч от Конзолата и 
търсещи забава в скучните следобед- 
ни часове нафабота. 


ә 
Оценки: 
Графика +++ 4+ 
ЗВук $+++++++ 
Музика +++++ 
Геймплей ++ 
Удоволствие ++ 


е доста задълбочен, а дори битките 
срещу Компютъра са сложни и ще мине 
Време, преди да откриете правилна- 
та Комбинации от умении на вашите 
бойци и да успеете да отбележите 
победа. Kongregate непрекъснато go- 
бавят нови Карти Към играта, Както и 
дават такива за определен брой побе- 
ди В Копаа!, така че Колекцията Ви ще 
расте постоянно, стига да не спирате 
да играете! 


